


BRIEF TECNICO

Documento construido a partir del brief suministrado y actualizado para mantener coherencia con la ficha técnica
consolidada de ELEVEN-BITE. Las preguntas se preservan y las respuestas se desarrollan conforme al sistema
visual, técnico, narrativo y funcional del personaje.

DATOS GENERALES DEL PERSONAJE

1. ;(Cual es el nombre de tu personaje?
El nombre oficial del personaje es ELEVEN-BITE, identificado técnicamente como prototipo BYTE-01.

2. ;Qué significa ese nombre y por qué lo elegiste?
ELEVEN-BITE une la identidad digital de “BITE” con un nombre distintivo y memorable. Representa la unién entre
creatividad humana, inteligencia artificial y herramientas tecnolégicas.

3. ¢Cuadl es la edad aproximada del personaje?
No posee edad biolégica. Se presenta como una unidad creativa de tecnologia avanzada, en aprendizaje y
actualizacion constante.

4. ;Cudl es su género o identidad?
Es una entidad robdtica de identidad neutral. Su disefio personifica creatividad, curiosidad, precisién, colaboracién
e innovacién por encima de rasgos humanos.

5. ¢Cual es su ocupacion o profesion principal?
Su ocupacion principal es la de asistente creativo robdtico. Se especializa en disefio grafico, branding, UI/UX,
desarrollo web, fotografia, produccién audiovisual y creacién de contenido.

6. ¢En qué mundo o contexto vive tu personaje?
Habita un ecosistema de estudio creativo y laboratorio tecnolégico vinculado al universo de JS Graphic Designer,
donde pantallas, cdmaras, tabletas, interfaces y herramientas fisicas conviven con sistemas de IA.

ADN DEL PERSONAJE: OBJETIVO Y PROPOSITO

7. ¢{Qué persigue tu personaje?
Persigue transformar ideas abstractas en soluciones visuales, digitales y comunicativas con personalidad, claridad
y utilidad.

8. ¢Cudl es su meta principal?
Su meta principal es potenciar la capacidad creativa del usuario y convertirse en el ntcleo tecnolégico y narrativo
del ecosistema creativo de JS Graphic Designer.

9. ;Qué desea conseguir a corto plazo?

A corto plazo busca analizar mejor las necesidades de cada proyecto, dominar nuevas herramientas y generar
soluciones mas precisas, rapidas y originales.

10. ;Qué desea conseguir a largo plazo?
A largo plazo busca evolucionar como un sistema de personaje expandible: nuevas versiones, modos, animaciones,
escenarios y aplicaciones sin perder sus rasgos esenciales.

11. ;Qué problema intenta resolver?
Intenta resolver la distancia entre una idea inicial y su ejecucién. Organiza informacién, analiza referencias y la
convierte en disefio, imagen, interfaz, contenido o experiencia digital.

12. ;Qué lo motiva a seguir adelante?
Lo motiva la curiosidad y el desafio de encontrar una solucién mejor. Su nucleo creativo se activa al descubrir,
experimentar y convertir un problema en una oportunidad de disefio.

RASGO DISTINTIVO
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13. ;Qué caracteristica fisica hace unico a tu personaje?

Su caracteristica mds distintiva es la cabeza-carcasa rectangular con visor LED expresivo, capaz de comunicar
estados mediante numeros, simbolos, ojos y patrones luminosos.

14. ;Posee alguna cicatriz, tatuaje, marca o detalle especial?
Su detalle especial es el emblema JS integrado en los médulos laterales, junto con paneles azules, iluminacién
energética y componentes mecanicos que evidencian su condicidn de prototipo creativo.

15. ;Tiene algun objeto tinico que lo identifique?
Su objeto mas identificable es la cdmara profesional compacta. Puede complementarse con tableta grafica, lapiz
digital, proyector holografico y otras herramientas segun la mision.

16. ;Cual es el primer detalle que una persona notaria al verlo?

El primer detalle que destaca es su visor LED azul/cian sobre la carcasa tecnolégica blanca, seguido por sus
médulos laterales marcados con la identidad JS.

17. ;Qué elemento permitiria reconocerlo solamente por su silueta?
La combinacién de cabeza-pantalla, cuerpo compacto, manos robéticas articuladas y botas robustas permite
reconocer su silueta incluso sin color ni logotipo.

MOVIMIENTO Y ANATOMIA

18. ;Como se desplaza tu personaje?
Se desplaza principalmente sobre dos piernas mediante articulaciones mecdanicas estabilizadas. Sus movimientos
son precisos, expresivos y adaptados a tareas creativas.

19. ;Camina, corre, vuela, nada o utiliza algun medio especial?
Puede caminar, correr, realizar impulsos y activar un sistema de levitacién magnética para desplazamientos
especiales, exploracién o secuencias de alta energia.

20. ;:Su movimiento es pesado, ligero, agil o lento?
Su movimiento es agil y controlado, con una sensacién de peso tecnolégico moderado. No es pesado ni lento: cada
accién parece calculada y funcional.

21. ;{Cual es su postura corporal habitual?
Su postura habitual es erguida, con ligera inclinacién hacia la tarea o el usuario. La cabeza se orienta hacia el
punto de interés para reforzar su caracter curioso y analitico.

22. ;Cémo influye su anatomia en sus movimientos?
Su anatomia compacta, articulaciones visibles, cabeza dominante y manos multiherramienta producen
movimientos segmentados, claros y muy expresivos.

23. ;(Qué tipo de energia transmite al moverse?
Transmite energia creativa, curiosidad, ingenio y disposicién para actuar. Su movimiento comunica que siempre
esta listo para analizar, crear o resolver.

EMOCION DOMINANTE

24. ;Cual es la emocidn principal de tu personaje?
La emocioén principal es la curiosidad creativa: observa, procesa y busca constantemente nuevas posibilidades.

25. ;Qué personalidad transmite con solo verlo?

A primera vista transmite inteligencia, precisién tecnoldgica, profesionalismo y una actitud cercana con un
componente ludico.

26. (Es alegre, serio, misterioso, agresivo, noble, timido o extrovertido?
Es principalmente curioso, seguro y colaborativo. Puede ser alegre y juguetdn, concentrarse con seriedad ante una
tarea y mostrar un humor visual a través del visor.

27. ;¢Como seria su expresion facial neutra?
Su expresién neutra utiliza un patrén LED equilibrado y luminoso que comunica atencién y disponibilidad sin
parecer vacio.
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28. ;Qué emocion refleja la mayor parte del tiempo?

La concentracién curiosa es su estado dominante: parece analizar informacién mientras prepara una respuesta o
solucién.

29. ;Cémo reaccionaria frente a una situacion de peligro?
Primero entra en modo andlisis, identifica el riesgo y activa un modo solucidn. El visor puede mostrar alerta o error
antes de ejecutar una respuesta técnica.

PALETA DE COLOR

30. ;Qué colores principales representan a tu personaje?
Los colores principales son blanco técnico, azul JS (#007BFF), azul eléctrico/cian, negro carbén y gris grafito.

31. ¢Por qué seleccionaste esos colores?
El blanco aporta claridad y legibilidad; el azul JS conecta con la identidad de marca; el cian representa energia y
actividad digital; el negro y gris estructuran los componentes mecdnicos.

32. (Tu paleta es calida, fria, vibrante u oscura?
Es una paleta principalmente fria y tecnolégica, con contrastes luminosos y una presencia vibrante gracias a los
LED azules y cian.

33. ¢Qué emociones transmiten esos colores?
Transmite confianza, innovacién, precisién, energia creativa, modernidad y cercania tecnolégica.

34. ;Cual sera el color dominante (60%)?
El color dominante es el blanco técnico, aplicado a la carcasa principal y a los grandes volimenes del cuerpo.

35. ¢Cual sera el color secundario (30%)?

El color secundario es el azul JS (#007BFF), presente en paneles, médulos, detalles estructurales e identidad
visual.

36. ¢Cual sera el color de acento (10%)?
El color de acento es el azul eléctrico/cian, reservado para visor LED, nlcleo energético, indicadores y sistemas
activos.

CHARACTER BRIEFING — ANATOMIA

37. (Cual es la complexion fisica de tu personaje?

Posee una complexién compacta, robusta y modular, disefiada para comunicar resistencia sin perder simpatia ni
movilidad.

38. ¢(Es fuerte, delgado, robusto, atlético o estilizado?
Es robusto y estilizado a la vez. Su fuerza proviene de su construccién mecénica y sus sistemas internos, no de una
apariencia musculosa.

39. ¢(Cuantas cabezas tendra como canon de construccion?

El canon técnico establecido es de aproximadamente 2 cabezas de altura, priorizando una cabeza dominante y una
lectura compacta tipo tech-toy.

40. ;Qué proporciones corporales seran exageradas?

Se exageran la cabeza-pantalla, las manos multiherramienta, los médulos laterales y las botas, reforzando
expresividad, estabilidad y reconocimiento.

ESTILO VISUAL

41. ;Qué estilo artistico tendra tu personaje?

Su estilo es 3D stylized con lenguaje tech-toy, disefio industrial suave y acabado de prototipo tecnolégico de alta
calidad.

42. ;Pertenece a una estética cyberpunk, fantasia, futurista, medieval, cartoon o realista?
Pertenece principalmente a una estética futurista contemporanea con influencias gamer, retro-digital y cartoon
tecnoldgico. Evita el cyberpunk excesivamente oscuro.
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43. ;Qué referentes visuales inspiraron su diseno?

Su lenguaje visual toma como base robots expresivos, designer toys tecnolégicos, interfaces LED/pixel, equipos
creativos y ciencia ficcién funcional, siempre reinterpretados en una identidad propia.

ROL NARRATIVO

44. ;Qué papel desempeiia dentro de la historia?
Desempefia el papel de embajador y asistente del proceso creativo. Aparece cuando una idea necesita ser
analizada, visualizada, construida o mejorada.

45. (Es héroe, villano, mentor, guardian, explorador o antihéroe?

Es principalmente asistente creativo, explorador visual y mentor tecnoldgico; su funcién es acompafar y resolver,
no combatir.

46. ;Por qué cumple ese rol?
Cumple ese rol porque redne observacién, analisis, experimentacién y ejecucién en un mismo sistema,
representando el proceso detrds del resultado creativo.

47. ;Cémo contribuye al desarrollo de la historia?
Cada proyecto puede convertirse en una misién narrativa: disefiar una identidad, programar una web, capturar una
imagen, construir una interfaz o activar una solucién tecnoldgica.

OBJETO ICONICO

48. ;Qué objeto representa al personaje?
La camara profesional representa su objeto icénico y principal herramienta narrativa.

49. ;Qué importancia tiene ese objeto en su vida?

La cdmara simboliza su capacidad de observar, capturar referencias y transformar la realidad en materia prima
para nuevos proyectos.

50. ;Puede identificarse al personaje unicamente por ese objeto?

Si. La combinacién de ELEVEN-BITE, su visor LED y la cdmara crea una firma visual inmediata; aun asi, su identidad
se mantiene reconocible sin ella.

51. ;Cémo se integra visualmente al disefio?
La cdmara se integra de forma funcional en sus garras robdticas y puede aparecer en poses de captura,
exploraciéon o creacién. Las demas herramientas se activan segun el contexto.

LOCALIZACION

52. (Ddénde vive o se desarrolla la historia del personaje?
La historia se desarrolla en un estudio grafico-laboratorio tecnolégico: un espacio hibrido de disefio, programacion,
produccién audiovisual y experimentacién digital.

53. ¢Como influye ese entorno en su vestuario?

Su entorno define una carcasa funcional con paneles, médulos, sensores, compartimentos y articulaciones, mas
cercana a una herramienta creativa que a una armadura militar.

54. ;Como influye ese entorno en sus habilidades?

El entorno amplia sus habilidades: disefio, fotografia, edicién, programacién, andlisis visual, organizacién de
proyectos y manipulacién de interfaces.

55. ¢Cémo influye ese entorno en su personalidad?

Lo convierte en un personaje curioso, adaptable, perfeccionista y orientado a soluciones, acostumbrado a briefs
cambiantes y retos técnicos.

PSICOLOGIA GEOMETRICA
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56. ;Qué forma geométrica predomina en tu personaje?
Predominan el rectdngulo y el cuadrado en la cabeza y el torso, equilibrados con circulos en sensores,
articulaciones y componentes energéticos.

57. ¢Utilizaras circulos, cuadrados o triangulos como base de construccion?
La base utiliza cuadrados y rectdngulos; los circulos suavizan articulaciones y médulos; los tridngulos se reservan
para indicadores y acentos de direccion.

58. {Qué emociones deseas transmitir mediante esa forma geométrica?
Los volimenes rectangulares transmiten precisién y estabilidad, mientras las formas circulares aportan cercania,
movilidad y una sensacién menos rigida.

59. ;Como se refleja esa forma en la silueta del personaje?

La silueta se organiza en grandes bloques: cabeza rectangular dominante, torso compacto, brazos articulados y
botas robustas, con médulos circulares como contraste.

SILUETA Y RECORDACION

60. ;Tu personaje es reconocible unicamente por su silueta?
Si. Su construccién por bloques y proporciones exageradas permite reconocerlo en silueta.

61. ;Qué elemento genera recordacion inmediata?
El visor LED expresivo y la cabeza-carcasa, junto con el emblema JS y la cdmara, generan la mayor recordacién
inmediata.

62. ;Existe algun exceso de detalles que dificulte su lectura visual?
Si. El exceso simultdneo de herramientas o componentes puede saturar la lectura. La direccién debe seleccionar
una accién y una herramienta principal por escena.

63. ;Qué podrias simplificar para mejorar su reconocimiento?
Se deben simplificar accesorios secundarios y preservar siempre el visor LED, la cabeza compacta, los paneles
azules y la lectura clara de sus manos o herramienta principal.

LINEA DE ACCION Y POSE

64. ;Cudl es la pose principal de tu personaje?
La pose principal es en tres cuartos, con una mano manipulando una herramienta creativa o interfaz y la cabeza
orientada hacia la accién.

65. ;Qué accion representa mejor su personalidad?
La accién que mejor representa su personalidad es analizar una idea y transformarla mediante una herramienta
creativa, ya sea cdmara, tableta, cédigo o proyeccién hologréfica.

66. ;Cual es la linea de accion dominante de la pose?
La linea dominante es una diagonal dindmica que nace en la cabeza y continla hacia brazos o herramienta,
generando intencidn sin perder estabilidad.

67. ¢La postura transmite equilibrio visual y fisico?
Si. Su estructura de botas y piernas mantiene estabilidad, mientras brazos, visor y herramientas introducen
dinamismo visual.

MOODBOARD Y REFERENCIAS

68. Adjunta entre 4 y 5 imagenes de referencia para el rostro

Las referencias para el rostro deben priorizar: pantallas LED expresivas, interfaces pixel, economia visual en los
rasgos, comunicacién mediante iconos y sistemas de expresion propios. La aplicaciéon final debe conservar el visor
Unico de ELEVEN-BITE y evitar copiar rostros de otros personajes.

69. Adjunta entre 4 y 5 imagenes de referencia para el vestuario

Las referencias para el vestuario deben estudiar: carcasas modulares, paneles tecnoldgicos, disefio industrial
suave, equipos creativos profesionales y prototipos robéticos compactos. La sintesis final se traduce en carcasa
blanca, mdédulos azules, piezas negras y articulaciones funcionales.
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70. Adjunta entre 4 y 5 imagenes de referencia para la personalidad

Las referencias para la personalidad deben explorar asistentes tecnolégicos carisméaticos, robots colaborativos,
exploradores curiosos y personajes capaces de expresar humor mediante gestos minimos. La personalidad final de
ELEVEN-BITE se mantiene propia: creativo-analitica, curiosa y colaborativa.

71. Adjunta entre 4 y 5 imagenes de referencia para la paleta de color

Las referencias para la paleta deben centrarse en productos tecnoldgicos blancos, azul de marca, iluminaciéon LED
cian, superficies negras y gris grafito. La combinacidn final debe respetar el sistema croméatico propio del
personaje.

72. Adjunta entre 4 y 5 imagenes de referencia para poses y movimiento
Las referencias para poses y movimiento deben contemplar animacién robdtica expresiva, ciclos idle/walk/run,
manipulacién de herramientas, impulsos de levitacidon y acciones de analisis o creacién.

73. Adjunta entre 4 y 5 imagenes de referencia para accesorios u objetos icénicos

Las referencias para accesorios deben incluir cAmaras profesionales, tabletas graficas, ldpices digitales,
proyectores hologréficos, drones creativos, unidades SSD y mdédulos de conexién. La cdmara sigue siendo el objeto
icénico principal.

VALIDACION FINAL

74. ;Qué hace Unico a tu personaje frente a otros personajes similares?
Lo hace Unico su funcién especifica: no es un robot genérico, sino una representacién del proceso creativo y
tecnolégico de JS Graphic Designer, capaz de analizar, crear, inspirar y acompafar proyectos.

75. ¢Cual es el mensaje principal que comunica?
“Transformar ideas en soluciones creativas mediante la unién entre inteligencia, tecnologia y disefio.”

76. ;:Qué emociones deseas provocar en el publico?
Debe provocar curiosidad, confianza, inspiracién, cercania, diversién y admiracién por el proceso creativo.

77. ¢Tu personaje puede reconocerse en menos de tres segundos?
Si. La cabeza-pantalla, el visor LED, los médulos JS, la paleta blanco-azul y la silueta compacta permiten
identificarlo rapidamente.

78. ¢Su diseno funciona tanto a color como en silueta?
Si. Su disefio funciona a color por su sistema cromético y en silueta por la jerarquia clara de sus volimenes.

79. ¢{Su apariencia coincide con su personalidad y propdsito?
Si. Su apariencia refleja su propdsito: la pantalla expresa inteligencia digital, las manos y herramientas
representan creacion, el nlcleo comunica energia y los colores lo conectan con la marca.

80. Si tuvieras que describirlo en una sola frase, ¢cual seria?
“ELEVEN-BITE es el asistente creativo robdtico que transforma ideas en experiencias visuales mediante
inteligencia artificial, curiosidad y tecnologia.”
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